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KRANKHEITSBILD

Spielsucht — Theorie und Empirie

Spielstichtige Menschen
erklaren Gewinne mit
den eigenen Fahigkei-

ten und schreiben Ver-
luste ,unglinstigen’
ausseren Umstanden
zu. Diese geteilte Per-
spektive hat die Funkti-
on, das Weiterspielen
gegenuber sich selbst
und andern zu legiti-
mieren.

GERHARD MEYER*

Die Spielsucht ist ein uraltes Phino-
men. Aus der Geschichte sind vielfal-
tige Zeugnisse einer «ausufernden
Spielleidenschaft» iiberliefert — von der
Antike bis in die Neuzeit. Im Rémi-
schen Reich wurde das Spielen als das
grosste aller Laster bezeichnet. Mo-
hammed warnte vor dem Gliicksspiel
als «Greuel von Satans Werk».

Schon frith fand eine wissenschaftliche
Auseinandersetzung mit der Spiellei-
denschaft als Krankheit statt. Im Jahr
1561 veroffentlichte der flandrische
Arzt und Philosoph Paquier Joostens
seine Schrift «Uber das Wiirfelspiel
oder die Heilung der Leidenschaft, um
Geld zu spielen»!. Detailliert be-
schreibt er (selbst Spieler) den Uber-
gang vom harmlosen Freizeitvergnii-
gen zur alles beherrschenden Sucht,
zeigt Symptome und Ursachen der pa-

* Dr. Gerhard Meyer, Universitdt Bremen. Dieser Ar-
tikel basiert auf einem Referat, welches der Autor an
der Tagung «Gliicksspielsucht» hielt, welche die BER-
NER GESUNDHEIT am 30.11.98 in Bern organisier-
te. Der Artikel wird auch noch publiziert werden in:
Poppelreuter, S. & Gross, W. (1999): Stoffungebun-
dene Suchtformen. Weinheim: Psychologie Verlags
Union (in Druck).

thologischen Entwicklung sowie — in
einer zweiten Schrift — deren Heilver-
fahren auf. Nach Petersmann? stellt
dieses Werk eines der frithesten Zeug-
nisse einer Suchtschilderung der Neu-
zeit dar.

Reglementierungen ja - so lange
die Kasse stimmt

Die moralische Verwerflichkeit, die
dem Glucksspiel seit jeher anhaftet, hat
in der Vergangenheit zu Reglementie-
rungen bis hin zu Verboten gefiihrt. So
ordnete der Norddeutsche Bund bei-
spielsweise im Jahr 1868 die Schlies-
sung aller Spielbanken an. Im Auf und
Ab weltanschaulicher Uberzeugungen
setzten sich aber immer wieder die fi-
nanziellen Interessen — vor allem des
Staates und der Obrigkeit — durch, mit
der Folge einer Tolerierung oder For-
derung der lukrativen Einnahmequelle.
In Deutschland diirfen gegenwirtig
Gliicksspiele nur unter staatlicher Auf-
sicht und Kontrolle durchgefihrt wer-
den.? Das Gliicksspielmonopol des
Staates soll dem Zweck dienen, «die
wirtschaftliche Ausbeutung der Spiel-
leidenschaft des Publikums unter staat-
liche Kontrolle und Ziigelung zu neb-
men».*

Trotz dieser Vorgabe ist das Angebot
an Glicksspielen seit Mitte der 70er
Jahre stark expandiert. Die Anzahl der
Spielbanken hat sich mehr als vervier-
facht, Schutzbestimmungen wie das
Residenzverbot wurden abgebaut. Die
«Aufriistung» der Geldspielautomaten
zu einem Gliicksspiel fithrte zu einem
wahren Spielhallenboom, Massnah-
men zur Minderung der Spielanreize
liessen die Ursachen unangetastet.’
Fir die meisten SpielerInnen bieten
Gliicksspiele eine anregende Form der
Unterhaltung, ein lustbetontes Freizeit-
vergniigen, problemlos integriert in das
Alltagsleben. Einige SpielerInnen ver-
lieren jedoch die Kontrolle tber ihr

Spielverhalten — mit erheblichen indi-
viduellen und sozialen Folgeschiaden.
Dieser Personenkreis ist im Zuge des
expandierenden Angebotes angewach-
sen. Klinische Schitzungen gehen von
90000 bis 150000 siichtigen Spieler-
Innen in Deutschland aus.®

Diagnostische Merkmale

Die gestiegene Behandlungsnachfrage
von siichtigen SpielerInnen, die welt-
weit zu erkennen ist, hat die politische,
wissenschaftliche und therapeutische
Auseinandersetzung mit der Spielsucht
vorangetrieben und die Akzeptanz
als psychische Storung gefordert. So-
wohl das «Diagnostische und Statisti-
sche Manual Psychischer Storungen»
(DSM-1V) als auch die «Internationa-
le Klassifikation Psychischer Storun-
gen» (ICD-10) fithren das «Patholo-
gical Gambling» als eigenstindiges
Krankheitsbild.

In den beiden Klassifikationssystemen
ist das pathologische Spielen unter
«Abnorme Gewohnheiten und Stérun-
gen der Impulskontrolle» (ICD-10)
bzw. «Storungen der Impulskontrolle»
(DSM-1V) eingeordnet. Dennoch be-
trachten es die meisten Therapeutln-
nen und WissenschaftlerInnen, die da-
mit arbeiten, als ein Suchtverhalten?,
da das Erscheinungsbild, die Entste-
hungsbedingungen und Mechanismen
der Aufrechterhaltung sehr stark de-
nen stoffgebundener Abhingigkeiten
dhneln.

Nach dem ICD-108 besteht die Stérung
in hdufig wiederholtem episodenhaften
Gliicksspiel, das die Lebensfithrung der
betroffenen Person beherrscht und zum
Verfall der sozialen, beruflichen, mate-
riellen und familidren Werte und Ver-
pflichtungen fiihrt. Die Betroffenen
setzen ihren Beruf und ihre Anstellung
aufs Spiel, machen hohe Schulden und
liigen oder handeln ungesetzlich, um an
Geld zu kommen oder die Bezahlung
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von Schulden zu umgehen. Sie be-
schreiben einen intensiven, kaum kon-
trollierbaren Spieldrang. Daneben steht
die gedankliche und bildliche Vorstel-
lung des Spielvorganges und seiner
Begleitumstiande im Vordergrund. Die
gedankliche Beschiftigung und die
Drangzustinde verstirken sich hdufig
in belastenden Lebenssituationen.

DIAGNOSTISCHE LEITLINIEN FUR PATHO-
LOGISCHES SPIELEN (F63.0) NACH ICD-10
Die Hauptmerkmale sind:

1. Dauerndes, wiederholtes Spielen.

2. Anhaltendes und oft noch gesteigertes
Spielen trotz negativer sozialer Konse-
quenzen, wie Verarmung, gestorten Fa-
milienbeziehungen und Zerriittung der
personlichen Verhdltnisse.

Differenziertere diagnostische Kriteri-
en liefert das DSM-IV®. Die Diagnose
«Pathologisches Spielen» ist bei andau-
ernd und wiederkehrend fehlangepas-
stem Spielverhalten zu stellen, was sich
in mindestens fiinf der folgenden Merk-
male ausdriickt:

Theoretische Grundlagen und
empirische Erkenntnisse

Die spezifischen Eigenschaften des
Glucksspiels (als Suchtmittel), der Spie-
lerInnen und des Sozialfeldes, die mit-
einander in intensiver Wechselwirkung
stehen, bilden den Rahmen fiir Erkli-
rungsmodelle einer gliicksspielbezoge-
nen Suchtentwicklung. Dieser Mehr-
faktorenansatz liefert noch immer eine
der Hauptorientierungen der Sucht-
forschung wie der Erfahrungswissen-
schaften allgemein — auch wenn bis-
her lediglich die Verkniipfung einzelner
«Mosaiksteinchen» gelungen ist.

Die Verlockungen des Gliicksspiels be-
stehen zundchst in dem moglichen Ge-
winn von Geld, dem Mass aller Dinge
in unserer Gesellschaft. Es reizt die
«schnelle Mark», die Mehrung des
Wohlstandes durch Gliick statt durch
Arbeit. Auf Dauer sind beim Gliicks-
spiel allerdings zwangsldufig Verluste
zu beklagen.

Eine Reihe kognitiver Prozesse, die sich
durch eine verzerrte Wahrnehmung der

DIAGNOSTISCHE KRITERIEN FUR PATHOLOGISCHES SPIELEN (312.31) NACH DSM-IV

1

Ist stark eingenommen vom Gliicksspiel (z.B. starkes Beschaftigtsein mit gedanklichem
Nacherleben vergangener Spielerfahrungen, mit Verhindern oder Planen der nachsten
Spielunternehmungen, Nachdenken {iber Wege, Geld zum Spielen zu beschaffen),

. muss mit immer hoheren Einsétzen spielen, um die gewlinschte Erregung zu erreichen,
. hat wiederholt erfolglose Versuche unternommen, das Spielen zu kontrollieren, einzu-

schréanken oder aufzugeben,

. ist unruhig und gereizt beim Versuch, das Spielen einzuschranken oder aufzugeben,
. spielt, um Problemen zu entkommen oder um eine dysphorische Stimmung (z.B. Ge-

fihle von Hilflosigkeit, Schuld, Angst, Depression) zu erleichtern,

. kehrt, nachdem er beim Gliicksspiel Geld verloren hat, oft am néchsten Tag zuriick,

um den Verlust auszugleichen (dem Verlust «hinterher jagen»),

. beliigt Familienmitglieder, den Therapeuten / die Therapeutin oder andere, um das

Ausmass seiner Verstrickung in das Spielen zu vertuschen,

. hat illegale Handlungen wie Filschung, Betrug, Diebstahl oder Unterschlagung be-

gangen, um das Spielen zu finanzieren,

. hat eine wichtige Beziehung, seinen Arbeitsplatz, Ausbildungs- oder Aufstiegschancen

wegen des Spielens gefahrdet oder verloren,

10.verlasst sich darauf, dass andere ihm Geld bereitstellen, um die durch das Spielen ver-

ursachte hoffnungslose finanzielle Situation zu tiberwinden.

10

Realitit auszeichnen, sind auf einer
Fortfithrung des Gliicksspiels — trotz
steigender Verluste — ausgerichtet:

e Die Illusion der Kontrolle

e unrealistische, nicht an tatsichlichen
Wahrscheinlichkeiten orientierte Ge-
winnerwartungen,

e die wechselnde Zuweisung der Ver-
antwortlichkeit bei Gewinn und Ver-
lust und

e die Gefangennahme durch die ein-
mal gewihlte Strategie.

Illusiondre
Kontrolliiberzeugungen

Obwohl Gliicksspiele auf Zufallsereig-

nissen basieren und sich der Kontrolle

entziehen, schreiben Spielende mitun-
ter der eigenen Person die Fihigkeit zu,
das Spielergebnis beeinflussen oder
systematisch vorhersagen zu konnen:
® Die Auswertung von Roulette-Per-

manenzen und daraus abgeleitete

Vorhersagen des nichsten Treffers,

e die auf Einbeziehung der Licht- und
Tonsignale ausgerichtete Spielstrate-
gie an Automaten,

e das sanfte oder harte Wiirfeln fiir
niedrige bzw. hohe Zahlen'? oder

e hohere Einsdtze bei eigenem Wiir-
feln!!

sind Ausdruck einer verzerrten Wahr-

nehmung der Realitit, die Langer!? als

«Illusion der Kontrolle» bezeichnet.

Wie experimentelle Untersuchungen

und Feldstudien zeigen, lassen sich die-

se Orientierungen an eigenen Fahigkei-
ten hervorrufen unter bestimmten Be-
dingungen, wie:

e die aktive Einbeziehung der Spielen-
den in den Spielablauf (iiber Stop-
Start- und Risikotasten an Spielau-
tomaten),

e bestehende Auswahlmoglichkeiten
(Auswahl des eigenen Lotterieloses),

e ein hoher Bekanntheitsgrad bzw.
Vertrautheit (der favorisierte Spiel-
automat),



o Wettbewerbssituationen (Roulette-
spiel mit Freunden: Wer erzielt ho-
here Gewinne?) und unsichere ver-
sus kompetente Gegenspielernnen
sowie

e lingere Zeitspannen, die fiir eine
gedankliche Beschiftigung zur Ver-
fugung stehen («Berechnung» des
nichsten Trefferfeldes beim Rou-
lette).

Unrealistische
Gewinnerwartungen

Auf einer fehlerhaften Interpretation
von Zufallsereignissen beruht ebenso
die Annahme, zukiinftige Spielergeb-
nisse seien abhidngig von den vorange-
gangenen Ereignissen, wihrend sie in
Wirklichkeit vollig unabhingig sind.
Die SpielerInnen erwarten, dass sich
Abweichungen vom Zufall in einer kur-
zen Sequenz selbst korrigieren'3. Auf
diese Fehleinschitzung ist der klassi-
sche Trugschluss der GlucksspielerIn-
nen zuriickzufiihren, der in der Erwar-
tung besteht, die Wahrscheinlichkeit
des Gewinnens steige nach einer Rei-
he von Verlusten'*. Die Erwartung des
unmittelbar bevorstehenden Ausgleichs
fithrt zu steigenden Einsatzen und Ver-
lusten. Nach Phillips & Amrhein®® wird
das Spielverhalten durch kurzzeitige
Gewinn- oder Verluststrihnen beein-
flusst und nicht durch die auf lingere
Spielsequenzen ausgerichteten tatsich-
lichen Wahrscheinlichkeiten, mit der
Folge haufigerer Abweichungen von
bestmoglichen Spielstrategien und op-
timaler Geldverwaltung.

Die einseitige Beurteilung der Gewinn-
chancen wird ausserdem durch die
Neigung._gefordert, die Wahrschein-
lichkeit von Zufallsereignissen in Ab-
hiangigkeit von der Leichtigkeit zu be-
urteilen, mit der relevante Ereignisse
aus der Erinnerung abrufbar sind’®.
Gliicksspielbetreibende nutzen diese
Erkenntnis, indem sie GewinnerInnen

offentlich prisentieren oder Spielauto-
maten mit Licht- und Tonsignalen aus-
statten, die benachbarten SpielerInnen
Erfolge signalisieren. So lasst sich der
Eindruck vermitteln, dass hohe Gewin-
ne etwas Alltdgliches darstellen, regel-
massig auftreten, leicht erreichbar und
verfiigbar sind, obwohl sie in Wirklich-
keit ein seltenes Ereignis darstellen.

Der Wunsch als Vater
des Gedankens

Nach experimentellen Untersuchungen
von Gibson, Sambonmatsu & Pos-
avak!” fordert die selektive Beriicksich-
tigung bestimmter Grundannahmen
iiber den Spielausgang eine Uberschiit-
zung der Gewinnwahrscheinlichkeit
und die Bereitschaft zum Gliicksspiel.
So werden die Chancen der heimischen

Fussballmannschaft in einer Sportwet-
te hdufig tberschitzt: Der Wunsch als
Vater des Gedankens'$. Die Uberzeu-
gung zu gewinnen motiviert zum Ein-
satz.

Eine knapp verlorene Sportwette oder
annihernd erreichte Gewinnkombina-
tion fordert eine optimistische Einschit-
zung zukiinftiger Erfolge, die Gewin-
nerwartung und das Weiterspielen!®.
Sind beispielsweise nur fiinf von sechs
notwendigen Gewinnsymbolen am
Spielautomaten eingelaufen, ruft dies
die Erwartung hervor, dass der Gewinn
bald kommen muss, weil er ja schon
fast erreicht worden ist. «Fast»-Gewin-
ne sind deshalb im computergesteuer-
ten Programmablauf von Spielautoma-
ten oder beim Rubbellotto besonders
haufig vertreten. Da den Designerlnnen
weiterhin bekannt ist, dass eine mog-
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lichst frithe, haufige und verliangerte
Gewinnerwartung die Spielintensitat er-
hoht?, werden auf den zuerst einlau-
fenden Walzen/Scheiben der Automa-
ten mehr Gewinnsymbole dargeboten
und in abgestufter Form reduziert.

Wechselnde Zuweisung der
Verantwortlichkeit bei Gewinn
und Verlust

Analysen der Ausserungen von Auto-
maten- und RoulettespielerInnen wih-
rend des Gliicksspiels zeigen?!, dass es
sich iiberwiegend um irrationale Er-
wartungen handelt. Mit zunehmender
Erregung steigt die Anzahl derartiger
Aussagen. Menschen, die regelmissig
spielen, dussern dariiber hinaus mehr
irrationale Erwartungen als Gelegen-

heitsspielerInnen??.

12

Wihrend die «ZockerInnen» erfolgrei-
ches Spielen auf eigene Fahigkeiten zu-
ruckfihren, dienen externale Faktoren
der Erkldarung von Verlusten. Gewin-
ne werden als selbstverstindlich be-
trachtet und iiberbewertet, Verluste
dagegen ausgiebig diskutiert, auf kor-
rigierbare Irrtiimer zuriickgefithrt und
damit bagatellisiert.

Wie Gilovich?} sowie Gilovich & Dou-
glas?* in einer Reihe experimenteller
Untersuchungen zeigen konnten, erin-
nerten sich SpielerInnen noch nach
Wochen an Details ihrer Verluste, nicht
aber der Gewinne. Dieses Ergebnis
deutet an, dass sie mehr Zeit und En-
ergie darauf verwendet haben, die Ver-
luste in einer fiir sie akzeptablen Form
zu verarbeiten. Die wechselnde Zuwei-
sung der Verantwortlichkeit erlaubt es,
den Glauben, Zufallsereignisse vorher-

sagen oder Spielautomaten besiegen zu
konnen, aufrecht zu erhalten.

Gerade im Umgang mit Verlusten ent-
wickeln Spielende spezifische Coping-
Strategien, die nur ein Ziel verfolgen:
Eine Rechtfertigung der weiteren Teil-
nahme am Glicksspiel - trotz der
Verluste. Die Transformation von Ver-
lusten in «Fast»-Gewinne, die Schuld-
zuweisung an andere SpielerInnen oder
die Vorhersage zwangslaufiger Gewin-
ne nach einer Verlustserie sind typische
Coping-Strategien. Die «beste» Stra-
tegie, Verlustsituationen auszublenden,
besteht nach Gilovich darin, Gewinn-
situationen hervorzuheben, in denen
der Spieler im «Plus» war und nach
eigener Ansicht nur hitte aufhoren
miissen.

Gefangennahme durch die
einmal gewahlte Strategie

Die Selbstwahrnehmung, iiber beson-
dere Fihigkeiten und Einblicke zu ver-
fiigen, die notwendig erscheinen, um
die Gewinnchancen optimal zu nutzen,
ist mit der Annahme verbunden, dass
Beharrlichkeit letztendlich zum Erfolg
fithren wird. Lesieur?® beschreibt die
Entscheidung, den Verlusten hinterher
zu jagen, als logische Konsequenz des
Glaubenssystems pathologischer Spie-
lerInnen: Solange sie spielen, haben sie
eine Chance, die Verluste auszuglei-
chen.

Wer sich dazu entschliesst, durch Wei-
terspielen aus der Verlustzone heraus-
zukommen, ist schnell in einem «Teu-
felskreis» gefangen. Aufgrund des
bereits eingebrachten personlichen
Einsatzes (nicht nur der finanziellen
Mittel) eskaliert die Bindung an die
einmal gewahlte Strategie, obwohl sie
bereits gescheitert ist?”. Schliesslich
erweist sich der irrationale Glaube an
das personliche Gliick als hilfreich, die
Fortfithrung des Gliicksspiels zu recht-
fertigen. Zwischenzeitliche Gewinne



lassen sich dahingehend interpretieren,
mehr Gliick zu haben als andere.

Die aufgezeigten kognitiven Prozesse
liefern Erklarungsansitze fur die gerin-
ge Wirkung von Verlusten und das ir-
rationale Verhalten von SpielerInnen.
Die Verarbeitung von Informationen
ist allerdings nicht isoliert zu betrach-
ten, sondern im Kontext situativer, af-
fektiver und individueller Bedingun-
gen?s.

Kortikale Gehirnaktivitdt in
Abhangigkeit von gliicksspiel-
bedingten Reizen

Die Hypothese, dass das menschliche
Gehirn unterschiedlich auf Erfolg und
Misserfolg beim Gliicksspiel (mit oder
ohne finanziellen Anreizen) reagiert,
testeten Warren & McDonough?’ an
einer Stichprobe regelmissiger Kasino-
spielerInnen (Studierende, die sie nach
den Werten im «South Oaks Gambling
Screen» in siichtige und soziale Spie-
lende unterteilten). Wihrend eines
Gliicksspiels am Computer wurden die
Gehirnwellen der ProbandInnen mit
Hilfe des Elektroenzephalogramms
(EEG) erfasst. Aus den EEG-Wellen
lassen sich eine Reihe kognitiver evo-
zierter Potentiale ableiten, die mit dem
Bedeutungsgehalt der Reize fiir die
SpielerInnen zusammenhingen. Es
zeigte sich eine deutlich stirkere Ge-
hirnreaktion bei den siichtigen Spiele-
rInnen. Die signifikante Erhohung des
ersten Potentials (P 300) kurz nach der
Spielentscheidung (0,35 bis 0,45 Sek.
danach) deutet darauf hin, dass sie in
diesem Moment mental wesentlich in-
volvierter waren als die Gelegenheits-
spielerInnen, unabhingig von Gewinn
oder Verlust und der Bedingung, ob
Geld auf dem Spiel stand oder nicht.
Zwischen 0,6 und 0,9 Sek. nach der
Entscheidung zeigte sich in beiden
Gruppen ein «Buckel» in den Kurven,
mit hoheren Auspriagungen bei den

stichtigen SpielerInnen. Wurde um
Geld gespielt, reagierten sie jedoch un-
gleich schwicher. In den folgenden
0,35 Sekunden ist bei den stichtigen
SpielerInnen im Falle des Gewinnens
und finanzieller Einsitze ein deutliches
Abfallen der Kurve erkennbar, wih-
rend sich bei den Gelegenheitsspiele-
rlnnen ein Anstieg beobachten lasst.
Die z.T. unerwarteten Ergebnisse soll-
ten als Anregung fiir weitere Studien
zu kognitiven evozierten Potentialen in
Abhingigkeit von gliicksspielbeding-
ten Reizen dienen.

Psychotrope Wirkung

Gliicksspiele konnen sich unmittelbar
auf die physiologische, emotionale und
mentale Verfassung der Spielenden
auswirken. Der Einsatz von Geld, das
Eingehen von Risiken und die Hoff-
nung auf bzw. tatsichliche Gewinne
vermitteln Stimulation und Erregung.
Eine objektive Erfassung der Erregung
wihrend des Gliicksspiels tiber die
Herzfrequenz (als einen physiologi-
schen Korrelat) war Gegenstand zahl-
reicher Untersuchungen.

Es liess sich ein Anstieg der Herzfre-
quenz bei Black-Jack-SpielerInnen,
BenutzerInnen von Pokerautomaten
und angelsdchsischen «Fruit-Mach-
ines» (vergleichbar mit Geldspielauto-
maten) sowie Pferdewettern nachwei-
sen. Die Herzfrequenz stieg um bis zu
58 Schlage/min. (im Mittel um 23,1/
min.) und signifikant mit der Hohe der
Einsitze. Der gliicksspielbedingte An-
stieg war in realen Spielsituationen
grosser als in Laborexperimenten. Ver-
gleichsweise geringere Anstiege bei
AutomatenspielerInnen werden auf
niedrigere Einsatzhohen zuriickge-
fihrt. Zwischen verschiedenen Zeit-
abschnitten des Spielablaufs (Wetten
beim Pferderennen) zeigten sich eben-
falls signifikante Unterschiede, mit
Spitzenwerten wihrend des Wettein-

satzes und besonders gegen Ende des
Rennens. Lag das gesetzte Pferd in ei-
ner aussichtsreichen Position oder ging
es als Sieger durch das Ziel, war die
Herzfrequenz gleichfalls deutlich ho-
her?.

Gewinne bei Gliicksspielen vermitteln
dartiber hinaus Wohlbefinden und
Euphoriegefithle, Machtphantasien
und Erfolgserlebnisse. Die lustbetonte
Auseinandersetzung mit dem Gliicks-
spiel verdrangt problembehaftete Ge-
danken, baut Spannungen ab, mindert
oder vermeidet depressive Stimmungen,
Angst- und Minderwertigkeitsgefiihle,
Unlust und Langeweile. Glicksspiele
ermoglichen ein volliges Abschalten
von der Aussenwelt, von der belastend
erlebten Realitdt. Das Abtauchen in
eine Phantasiewelt fithrt zu einer Ent-
lastung und wird als entspannend emp-
funden (sedative Wirkung des Spiels).
Die grosste Wirkung erzielen Spielfor-
men mit einer raschen Spielabfolge
(wie Roulette oder Spielautomaten),
die erst eine lingerfristige Veranderung
des inneren Zustandes gewihrleistet.
Aufkommende Missstimmungen infol-
ge von Verlusten sind nur von kurzer
Dauer, wenn sofort das nichste Spiel
begonnen werden kann, verkniipft mit
lustbetonten Erwartungen. Das Geld
ist in diesem Prozess nur Mittel zum
Zweck. Der Wert reduziert sich darauf,
als Spielkapital fiir fortlaufende Action
zZu sorgen.

Die Art und Weise der Integration der
psychotropen Wirkung in den «psychi-
schen Haushalt», der beigemessene
Bedeutungsgehalt und die Funktionen,
die das Glucksspiel fir die SpielerIn-
nen erfiillt, entscheiden dann iiber die
Manifestation der Sucht.

Ein kognitiv-verhaltensorien-
tierter Erklarungsansatz

Ein Erkldrungsmodell, das den Einfluss
kognitiver Prozesse auf die Entwick-
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lung siichtigen Spielverhaltens hervor-
hebt, aber auch physiologische Kor-
relate wie die erhohte autonome Erre-
gung integriert (Abb. 1) stammt von
Sharpe & Tarrier?!. Den anfinglichen
Erwerb des Spielverhaltens erkldren
die Autoren nach den Prinzipien der
operanten und klassischen Konditio-
nierung, wobei finanzielle Gewinne
und physiologische Reaktionen, die die
SpielerInnen als erregend interpretie-
ren, als potente Verstdrker agieren.
Die SpielerInnen lernen zudem, dass
Gewinne intermittierend zu erwarten
sind, was die Wahrscheinlichkeit der
Ubernahme entsprechender Glaubens-
sitze und damit die Fortsetzung des
Glicksspiels nach anfianglichen Verlu-
sten erhoht.

Glucksspielbezogene Kognitionen wie
die Akzeptanz von Verlusten auf der
Basis von Gewinnerwartungen oder
der Glaube an personliche Fahigkeiten
fungieren schliesslich ebenso wie kon-
ditionierte unabhingige Erregungszu-
stinde (emotionaler Stress) oder situa-
tive Bedingungen als Hinweisreize und
Ausloser einer Teilnahme am Gliicks-
spiel. Treffen die Spielerlnnen auf ei-
nen Hinweisreiz, fiithrt dies zu einer
autonomen Reaktion erhohter Erre-
gung, begleitet von gliicksspielbezo-
genen Kognitionen («heute ist mein
Gluckstag», «ich weiss, ich kann ge-
winnen»). Hat sich ein Verlangen nach
dem Gliicksspiel entwickelt, hangt die
Wahrscheinlichkeit des Spielverhaltens
von der Verfugbarkeit effektiver Be-
wiltigungsstrategien ab, wie die Fahig-
keit, Glaubenssitze realistisch zu ana-
lysieren.

Gewinne verstirken irrationale Uber-
zeugungen und nihren, begleitet von
lustvoller Erregung, die Hoffnung auf
weitere und héhere Gewinne («ich
habe eine Gliicksstrihne und kann
noch mehr gewinnen, wenn ich wei-
terspiele»). Anfingliche Verluste fiih-
ren zu dem Trugschluss von Gewinner-
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wartungen und der Jagd nach dem
Verlustausgleich. Das Motiv, verlo-
renes Geld zurlickzugewinnen, kann
schliesslich zur treibenden Kraft wer-
den und die Spielenden tber stindig
wachsende Verpflichtungen, die in sei-
nen Augen nur durch eine Fortfiihrung
des Gliicksspiels zu begleichen sind, in
den Ruin fithren®.

Die steigenden Verluste konnen Pro-
bleme in anderen Lebensbereichen her-
vorrufen (Verschuldung, Verringerung
des Selbstwertgefuhls, Partnerkonflik-
te), die wiederum die Verfiigbarkeit
von Bewiltigungsstrategien verringern
und zur Fortsetzung des Gliicksspiels
(Selbstwertsteigerung durch zwischen-
zeitliche Gewinne) motivieren.

Individuelle Anfalligkeit

Den Kontrollverlust von Problemspie-
lerInnen fithren Sharpe & Tarrier’ auf
generell bestehende, unzureichende
Fihigkeiten der Problembewiltigung
und Selbstkontrolle sowie Reduzierun-
gen der Verfiigbarkeit und Effektivi-
tat durch glicksspielbedingte indi-
viduelle oder soziale Folgen zuriick.
Biologische Pradispositionen (Auf-
merksamkeitsstorungen, Impulsivitt,
Hyperaktivitit) sowie Lerndefizite wie
das Nichterlernen geeigneter bzw. der
Erwerb ungeeigneter Bewiltigungs-
strategien stellen Risikofaktoren einer
individuell vorhandenen Anfilligkeit
dar. Sie interagieren mit gliicksspielbe-

Erhohte ’

Ausléser

Gliicksspiel-
»| autonome |g— »| bezogene <
Erregung l Kognitionen
— i geringes
Bewiltigungsstrategien: | Ealstani.
Vulnerabilitdt —»| Kontrolle tiber autonome Erregung, gefihl,
Fahigkeit, Kognitionen in Frage zu |[€——/| Alkohol,
stellen, finanzielle
Fahigkeiten zur Problemlésung, <4—| Probleme,
Fahigkeit, Verstarkungen Stress,
aufzuschieben sozialer Druck
Lustvolle
Erregung
und
Verstarkung
irrationaler
Uberzeu-
gungen
Auswirkungen
Gliicksspiel andauernder
Verluste
L [Gewinn | [[Vverlust ]
Verlusten

hinterherjagen

Abb. 1: Ein kognitiv-verhaltensorientiertes Modell der Entwicklung und Aufrechterhaltung
problematische Spielverhaltens (Sharpe & Tarrier, 1993)



dingten oder -unabhingigen Fehlent-
wicklungen (Arbeitslosigkeit, soziale
Isolation).

Zu der Gruppe gefihrdeter Personen
gehoren sowohl Menschen, die eher
risikobereit sind, Reize und Erregung
suchen, um sich wohl zu fiihlen (sen-
sation seeking) oder fir ihre Lebens-
situation eher dussere Krifte und
Einfliisse verantwortlich machen (ex-
ternale Kontrolliiberzeugung) als auch
diejenigen mit impulsiven, dissozialen
oder narzisstischen Personlichkeits-
ziigen. Thren speziellen Bediirfnissen
kommt das Spiel um Geld entgegen.
Depressionen, Angste oder Selbstwert-
probleme fordern den Wunsch nach
alternativen Erlebniszustinden und
reduzieren die Problemlosungskompe-
tenzen.

Weitere Faktoren

Individuelle Risikofaktoren wurden in
zahlreichen empirischen Untersuchun-
gen aufgezeigt®*. Im Rahmen einer
Langsschnittstudie erfassten Vitaro,
Arseneault & Tremblay3’ beispielsweise
die Impulsivitdt von 754 Jungen im
Alter von 13 Jahren und entsprechen-
de Ratings der Lehrer sowie die Aus-
prigung pathologischen bzw. proble-
matischen Spielverhaltens (mit Hilfe des
«South Oaks Gambling Screen»), bei
den Jugendlichen im Alter von 17 Jah-
ren. Nichtspieler wiesen fiir beide Im-
pulsivititsmasse die niedrigsten Werte
auf, gefolgt von den Gelegenheitsspie-
lern. Spieler mit geringen Anzeichen ei-
nes problematischen Spielverhaltens
hatten hohere Werte als die Gelegen-

heitsspieler, und Spieler mit den deut-

lichsten Hinweisen auf Gliicksspielpro-

bleme erzielten die hochsten Impulsi-

vitidtswerte.

Obwohl soziale Einflussgrossen hier

nur am Rande Erwidhnung fanden,

wird deutlich, dass dem stichtigen

Spielverhalten — wie dem Suchtverhal-

ten allgemein — sehr unterschiedliche

dtiologische Bedingungen zugrunde lie-

gen konnen, ebenso kann das Spielen

vielfiltige Funktionen erfiillen. Im

Rahmen des therapiebezogenen dia-

gnostischen Prozesses gilt es (in Abhin-

gigkeit von der therapeutischen Aus-

richtung) Aspekte abzuklaren wie:

¢ Psychosoziale Entstehungsbedingun-
gen und Bewiltigungsstrategien

e Funktionalitit der Teilnahme am
Gliicksspiel und gliicksspielspezifi-
sche Wirkungen

e cigendynamische Entwicklungen
und Mechanismen der Aufrechter-
haltung

e Abwehrmechanismen und Leug-
nungstendenzen

e kognitive Verzerrungsmuster wie il-
lusiondre Kontrolliberzeugungen
und typische Copingstrategien

e {iberdauernde Merkmale der Person-
lichkeit und psychopathologische
Auffilligkeiten

e psychosoziale Folgeschiden

Dies ist angezeigt, um zu individuel-

len Behandlungszielen und zur Aus-

wahl geeigneter Behandlungsstrategi-

en und -methoden zu gelangen. W
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